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Wstep

W gospodarce opartej na wiedzy mamy do czynienia z narastajacym usie-
ciowieniem przedsi¢cbiorstw, ktore traktujemy jako organizacje drugiej
generacji (rys. 1). W pierwszej, klasycznej erze rozwoju ekonomii i gospodarki
mieli$my do czynienia z firmami pierwszej generacji, czylibytamidualnymi,
funkcjonujacymi w konkurencyjnym uktadzie: firma — otoczenie.

Organizacje ,,zerowej” generacji funkcjonowaly same dla siebie (re-
produkcja prosta), co ilustruje gospodarstwo rodzinne ,pierwotnego” rolnika
czy mysliwego. Byt to uktad monolityczny. W przedsigbiorstwach trzeciej
generacji zakladamy ,istnienie” bytow pustych zar6wno wewnatrz, jak i w ich
otoczeniu.

W wyniku rosnacego usieciowienia biznesu tradycyjna ekonomia traci pod-
stawowe pole badan, np. podzial na inwestycje krajowe i zagraniczne traci sens
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0, I, II, III — generacja przedsigbiorstw: zerowa, pierwsza, druga, trzecia
t—czas

E — efektywnosé¢

BEPU - break-even point usieciowienia

UM - uktad monolityczny (tautologiczny)

UD - uktad dualny

US — ukfad sieciowy

PP — przestrzen pusta

Rys. 1. Cztery generacje przedsiebiorstw

Zrodlo: opracowanie wilasne.

w przypadku sieciowych korporacji transnarodowych. Usieciowianie rozbija trady-
cyjne uktady dualne, takie jak: zysk — strata, dobro — zto, efektywny — nieefektywny
itd. Jednocze$nie rodzi duza asymetri¢ miedzy nadmiarami informacji i wiedzy
(zwlaszcza niejawnej) duzych korporacji a dozowanymi umiejetnie do mas (klientow
i konsumentow) §mieciami informacyjnymi. O dziwo, dostepnos¢ do internetu tylko
powieksza 6w nierownowagowy uktad.

1. Paradygmat asymetrii informacji i wiedzy

W przedsiebiorstwach zerowej generacji (rys. 1) mieliSmy do czynienia z tau-
tologicznymi danymi typu: ,,Na skraju puszczy pasie si¢ stado koz. Trzeba zabié
jedna”. W tautologicznej (zerowej) gospodarce mysliwy zabija tylko jedng sztuke,
a nie dwie, trzy itd. Nie gromadzi zapasdéw, bo nie ma takiej potrzeby. Nie jest to
gospodarka ,,nadmiaréw”. Informacja jest zakodowana w artefaktach: ,, Konczy si¢
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lub skonczyta zywnos¢, trzeba wigc »wyruszy¢« na polowanie”. Interpretacja faktu

jest prosta i adekwatna do sytuacji.

Klopoty ludzkosci zaczynajg si¢ w momencie nastania ery przedsi¢biorstw
pierwszej generacji, gdzie informacja jest istotnie inkorporowana do produk-

tow i ushug.

Paradoksalnie uktad dualny charakterystyczny dla gospodarki wolnorynkowe;j
,wskazuje” na jej niedobory: rywalizacja rynkowa denotuje brak poczucia bezpie-
czenstwa zarowno wilascicieli firm, menedzerow, pracownikow, jak i konsumentow.
Atakuje, tj. walczy o nowe, zyzne pastwiska (klienci, produkty, ustugi), tylko ten,
kto si¢ boi. W tym znaczeniu jest to gospodarka niedoboru. Informacja o pro-
duktach i ustugach, jak réwniez know-how w nich zawarte, wypiera ich materialng

wartos¢.

Przedsigbiorstwa drugiej generacji funkcjonuja w erze digitalizacji, wiedzy
i sieciowego ,,zageszczania”. Informacja i wiedza stajg si¢ tutaj naczelnym para-
dygmatem ich sukcesu rynkowego, produkty i ustugi sg juz tylko ,,no$§nikami”
zaawansowanej wiedzy korporacyjnej. Sprzedaje si¢ gtownie informacje i wiedzeg,
ktore stajg si¢ podstawowym produktem. Klient chce wiedzie¢ coraz wigcej o no-
wych produktach i ustugach, co powoduje powstawanie szeregu ustug digitalnych
(internetowych) zaré6wno o charakterze informacyjnym, jak i procesowo-serwi-

sowym.

Giganci korporacyjni gromadzg coraz wigcej danych, informacji i wiedzy niejaw-
nej o klientach i konsumentach, natomiast ci ostatni w wigkszos$ci sg zorientowani

na promocj¢ pozornie tanich pseudoproduktow i ustug.

ICT a usieciowienie przedsigbiorstw sa nieroztaczne. Im wiecej informacji, tym
klient coraz bardziej staje si¢ zagubiony i zdezorientowany, co wynika z prostego
faktu niemoznosci ich ,,ogarnigcia” przez niespecjalistg (przecigtnego konsumenta)
oraz braku w jego dyspozycji odpowiednich narzedzi ich przetwarzania [Perechu-

da, 2013].

Z drugiej strony ma miegjsce niebezpieczne zaggszcezenie powigzan informacyj-
nych, wiedzowych, kooperacyjnych, technologicznych, logistycznych, kapitatowych,
kadrowych i innych pomigdzy wielkimi korporacjami, co powoduje zblizanie si¢ do
BEPU (break-even point usieciowienia —rys. 1), w ktorym dalsza sieciowa koopera-
cja stanie si¢ niemozliwa wlasnie z powodu nadmiaru danych (Big Data), informacji
i wiedzy o klientach, kooperantach i konkurentach, a nawet o samej korporacji

(,,pekaja” wewnetrzne systemy informacji zarzadczej).

Woéwczas pojawia si¢ szansa dla przedsigbiorstw trzeciej generacji, ktore:

— operuja w pustych polach znaczen,

— koncentruja si¢ na przeplywie energii,

— sg odsieciowione,

— sg odpodmiotowione,

— opieraja si¢ na paradygmacie humanistycznym.
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2. Zalozenia modelu przedsi¢biorstwa 3.0 — trzeciej generacji

Przedsicbiorstwa trzeciej generacji — 3.0 sg osadzone w paradygmacie kultury,
sztuki i pigkna. Zasadniczo powinno si¢ uzywac tutaj innych okreslen. Zamiast
kategorii ,,przedsigbiorstwo” mozna stosowac inne, np. takie jak:

— skondensowana wiazka energii,

— wyrdznialne pole znaczen,

— generator interpretacji.

Nadmiary informacji i wiedzy, ktore w BEPU (rys. 1) osiagaja swoje apogeum,
paradoksalnie tworzg ,,puste pole decyzyjno-dziataniowe”, ktore jest wyni-
kiem dwoch stanow: 1) albo nic nie wiem, 2) albo wszystko wiem. Tego typu sytuacja
sprzyja ,,powrotowi” do autorefleksji podmiotéw dziatajacych, rozumianej jako uciecz-
ka od internetowego przezuwania ,,papki informacyjnej” i reorientacji na odkrywanie
nowych pol znaczen, symboli i ukrytych warstw $wiata zinternalizowanego przez
podmiot dziatajacy. Nie jest on juz ,,oddzielony” od zdarzen, zjawisk i procesow, za
ktorymi dotychczas, tj. w fazie przedsigbiorstw drugiej generacji, gonil. ,,Zanurza”
si¢ on w organizacji i otoczeniu, nie traktujac ich oddzielnie [Perechuda, 2015]. Nie
przeszukuje gorgczkowo nowych (tj. ,,ztudzeniowych”) ofert w internecie, lecz ,,tworzy
obrazy i zyje obrazami” rzeczywisto$ci estetycznej, kulturowej i duchowe;.

Ma tutaj miejsce przejscie od procesow eksternalizacji (poszukiwanie szczgécia
poza mng) do procesow internalizacji (ja jestem $wiatem, szcze¢$ciem i prawdg).
Podmiot dziatajacy ,,gra” ciggle na biegunach kreatywnosci: 1) zapoznawania do-
tychczasowego i 2) tworzenia nowego.

Warstwa konsumpceyjna schodzi tutaj do ,,podziemia” — wiasciwie nie istnieje.
W syntetycznym ujeciu przedsicbiorstwa (organizacje) trzeciej generacji — 3.0:

— tworzg i opowiadajg wielkie narracje,

— wspottworzg (pracownicy i konsumenci) opowiesci ,,niezwykle”,

— sg ciagle odkrywanym ,,tekstem”,

— permanentnie nadaja sens istnieniu aktoréw organizacyjnych,

— sg teatrem dzialan,

— aranzujg ,,przychodzenie” i ,,odchodzenie” aktoréw z ich pola znaczen,

— grajg na strumieniach energii duchowej, psychicznej, estetycznej,

— nie ukrywajg wiedzy niejawne;j,

— dostarczaja narzedzi do interpretacji wytworzonej przez siebie (cztonkow

spoleczno$ci) wiedzy goracej,

— sg bytami ,,bez epilogu” (trwanie jest istotniejsze od zmierzania ,,dokads”).

3. Anihilacja informacji i wiedzy w przedsiebiorstwie 3.0

Podstawowym paradygmatem zarzadzania firma typu 2.0 jest generowanie stru-
mieni informacji, wiedzy i energii do i od klienta [Kania, 2010]. Sprawdza si¢ on



Pobrane z czasopisma Annales H - Oeconomia http://oeconomia.annales.umcs.pl
Data: 27/01/2026 20:30:39

PRZEDSIEBIORSTWO NOWEJ GENERACII 25

w przypadku, kiedy stosowane sg wysoce zaawansowane narzedzia indywidualizacji
i personalizacji obstugi klienta w trybie on-line, umozliwiajace optymalizacje trans-
ferowanych tresci (content management) w stosunku do wigzek wartosci, jakie klient
oczekuje z nich uzyskac (np. funkcji, miejsca, czasu, komunikacji, dos§wiadczen,
doznan, relacji itp.). Tego typu podejscie ulega jednak dezaktualizacji, jezeli mamy
do czynienia ze zjawiskiem nadmiaru gestosci informacji 1 wiedzy zardwno w sensie
ilosciowym (gaszcz, a wrecz dzungla informacyjna), jak i — co gorsza — jako$cio-
wym (wiekszos¢ z nich to tzw. §mieci, ochtapy i odpady informacyjne), za§ wiedza,
zwlaszcza niejawna, jest transferowana w ,,§ladowych” ilo$ciach i dostgpna wyspo-
wo, np. gleboki internet. Warto wowczas zastanowi¢ si¢ nad efektywno§ciowym
potencjatem postrzegania oraz dekodowania ,,potokéw” informacji i wiedzy przez
dany podmiot sprawczy (klienta, zespot, organizacje), skoro w ich naturze jest ,,zainsta-
lowany” mechanizm samopowielania si¢, ktory moze ,,ztudzeniowo” (nieefektywnie)
wciggac do gry o charakterze biernej i nierefleksyjnej konsumpcji informacji i wiedzy.

W celu egzemplifikacji powyzszego postulatu postawiono kilka pytan z zakresu
auto-diagnozy zarzadzania informacja i wiedza:

1. Czy codzienna dawka informacji i wiedzy, ktora ,,.karmisz” swdj umyst, rze-
czywiscie stuzy do rozwigzywania Twoich problemow? A moze je tylko
powiela i mnozy?

2. Czy informacja i wiedza pozyskiwana ,,z zewnatrz” (np. czytanie maili, cza-
towanie itd.) nie wypiera czasowo, wysitkowo 1 intelektualnie strumieni infor-
macjii wiedzy, ktore ptyng ,,z wewnatrz” (np. autorskie, tworcze i refleksyjne
przemyslenia)? Policz ilo§¢ wysytanych w stosunku do otrzymywanych maili,
jaka jest ich proporcja?

3. Ile czasu w ciggu dnia poSwigcasz konwersacjom osobisto-bezposrednim, a ile
sieciowo-wirtualnym? Ktére z nich przynosza wigkszy przyrost w procesie
budowania wartosci relacyjnej, intelektualnej, kreatywnej?

4. Czy sie¢ relacji konstruujesz w oparciu o dziatanie sit odsrodkowych (wigksza
liczba partnerow ,,wysysa” od ciebie informacje i wiedze, anizeli w nie ,,zasi-
la”), czy sit dosrodkowych (wigksza liczba relacji to partnerzy ,,zasilajacy”)?

5. W jaki sposéb weryfikujesz informacje i wiedz¢ pozyskang z internetu? Ile
czasu Ci to zajmuje, aby$ mial pewnos¢, ze jest to zroédto godne zaufania,
a sama informacja lub wiedza pokrywa si¢ z rzeczywisto$cia?

Wigkszo$¢ domyslnych odpowiedzi na powyzsze pytania odzwierciedla fakt,
iz coraz wigcej generowanych informacji i wiedzy, ,,otulajacych” percepcje wspot-
czesnego klienta (czy tez oghupiajacych), przeradza si¢ w twor ,,symulakrycz-
ny”. Oznacza to, ze ich zawarto$¢ jest nieustannie powielana przez nieskonczong
ilos¢ ,,iluzorycznie” waznych artefaktow niematerialnych, tj. r6znorodnych kopii,
»sztucznych” odwzorowan, a nawet reinterpretacyjnych konfabulacji rzeczywi-
sto$ci, ktore J. Baudrillard nazwat wlasnie symulakrami. Okreslenie to dotyczy
wszelkiego rodzaju kopii, kalek i powielen, ktore powstaly na bazie oryginatu, niemnie;j
w procesie ,,kopiowania” zostal znieksztalcony ich pierwotny obraz, w wyniku czego
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nie sg one ,,realne”, lecz wypieraja to, co realne [Baudrillard, 2005]. Przyktadem moga
by¢ towarzyskie konwersacje mailowe i czatowe: odbijaja osobowo$¢ rozmowcy,
ale przez refleksy, w jakich ona sama chce by¢ widziana. Dlatego sg one jedynie jej
wyobrazeniami — symulakrami, ktore dzieki potwierdzeniu przez innych utrwalaja

,,~zhudny” obraz rzeczywistosci.

W zwiazku z tym wspodtczesna gra biznesowa toczy si¢ gldwnie nie w uktadzie:
informacja i wiedza a dekodujgca percepcja klienta, lecz w uktadzie: symulakry
a bezrefleksyjna percepcja podmiotu postrzegajgcego (rys.2.) Roz-
poczyna si¢ ona w chwili, kiedy najpierw postrzegane, a pdzniej dekodowane przez
klienta strumienie informacji i wiedzy przeksztalcajg siew symulakry pierwsze-
go rzedu (nawigzywanie i mnozenie relacji ztudzeniowo-wirtualnych, np. ,.kupuje
pralke, ale nie do prania, tylko do bawienia si¢ programem wyciszajacym”), co do
pewnego momentu jest skutecznym narzgdziem sprawczym, poniewaz wciaz two-
rzy warto$¢ dodang dla klienta, np. transfer wiedzy goracej: nauka obstugi nowych

programo6w pralki [Hotodnik, Perechuda, 2013].

PK
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to I+WJ ! I+WN BEP t

PK (ITW) — percepcja klienta, kooperantoéw, konkurencji (ilos¢ informacji i wiedzy)

[+W1J — informacja i wiedza jawna

I+WN — informacja i wiedza niejawna

BEP — break-even point

PP — proces postrzegania

PD — proces dekodowania

S,.,— symulakry informacji i wiedzy (znieksztatcone szumy, powielanie, kopie, reinterpretacje itp.)
BM - biznes medialny

Rys. 2. Gra biznesowa oparta na generowaniu informacji i wiedzy — orientacja symulakryczna

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Z punktu widzenia efektywnosci zarzadzania informacja i wiedza niebezpieczny
staje si¢ moment, w ktorym symulakryczna percepcja klienta zawladneta jego ogla-
dem rzeczywisto$ci. Wowczas moze nastapi¢ break-even point efektywnego
przyswajania informacji i wiedzy, co z kolei nalezy interpretowa¢ jako
moment, w ktéorymmnogo$¢ relacji zludzeniowo-wirtualnych zdomi-
nowata i ,pochtong¢ta” ich pokrycie w rzeczywistos$ci, czego przy-
ktadem sg bezcelowe i bezmyslne wedrowki thumow po galeriach i supermarketach
dla samego wedrowania, a nie z realnej potrzeby zakupu czegokolwiek [Bauman,
2007]. Totalna deformacja percepcji podmiotu sprawczego (rys. 2 — krzywa ciagle
zmierzajgca do S ) nastepuje wigc wtedy, kiedy nie jest on juz ,,sprawczy” intelektu-
alnie, co rowniez wptywa na jego bezsilnos¢ decyzyjno-wykonawczg (np. bezwiedne
przyjmowanie informacyjnej ,,papki dla ludu” dostarczanej przez biznes medialny).
Brak zdolno$ci dokonania trafnej i efektywnej oceny warto$ci informacji i wiedzy
moze potggowac bardzo negatywne skutki w procesie ich selektywnego pozyski-
wania oraz — co wazniejsze — tworczego wykorzystywania.

Z perspektywy biznesu optymalna ilo$¢ ,,strumieniowania” informacji i wiedzy
do 1 od klienta jest decydujacym elementem osiggania przewagi konkurencyjne;.
Zgodnie z heglowsky dialektyka: teza, antyteza i synteza, aby zapobiega¢ nieefek-
tywnemu mnozeniu i absorbowaniu zbe¢dnej ,,ilo§ci” informacji i wiedzy (faza nie-
skonczenie samopowielajacych si¢ symulakrow), nalezy wdrazac ,,projakosciowe”
mechanizmy ich anihilacji, destrukcji i us$miercenia, tym samym przechodzac do
syntetycznego modelu biznesu firmy nowej generacji. Orientacja na transformacje
wstronginteligentnego, ajednoczesnie holistycznego zarzadzania przepty-
wami informacji i wiedzy, ktorego efektem jest dostarczanie klientowirozwiagzan
typu smart (redukujgcych zbedne naktady sit, energii i czasu), moze dokonywac
si¢ za pomocg nastgpujacych scenariuszy:

I. ,,Ztudzeniowe” (puste) generowanie informacji i wiedzy.
II. ,,Pomyslane — zniszczone” — informacja i wiedza nie ujrzaty §wiatla dziennego.

III. ,,Zaistniate — niepowielane”.

IV. ,,Spowalnianie” wyptywu informacji i wiedzy goracej (niejawnej).

V. ,,Striptiz informacyjno-wiedzowy”.

Pierwsze dwa scenariusze mozna uznaé¢ za metody ,,totalnie” anihilujace, ponie-
waz w przypadku pierwszym ich tre$¢ jest pusta, czyli zawarta sama w sobie, i1 z tego
powodu szybko ,,ginie” (np. bezwarto§ciowy przekaz informacyjny typu: ,,wstalam
dzi§ pézno”, ,lubig jes¢ pizzg”, ,,moj kotek uciekt wtasnie na drzewo” itp. — mi-
gawkowe trwanie), za$ w przypadku drugim zanim doszto do eksplikacji (transferu
informacji i wiedzy), nastgpita destrukcja (np. pisarz po napisaniu wierszy spalit je
w kominku — informacja jest niemozliwa do odtworzenia). W obu mechanizmach
przekaz jest zabijany ,,w zarodku”, co oznacza, ze jego potencjat informacji i wiedzy
jest albo zbyt niski, albo zostat celowo zniszczony. Uniemozliwia to przej$cie w fazg
utrwalania czy przetwarzania nowo powstatej informacji lub wiedzy. Tego typu
metody sa wigc ,,brutalnym”, ale z drugiej strony bardzo skutecznym ,,antidotum”
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na odcinanie si¢ od symulakroéw (w scenariuszu pierwszym: ,,zycie czyims§ zyciem”,

w scenariuszu drugim: ,,zycie we wlasnym dziele”).

Scenariusz trzeci wyraza metodg, w ktorej dominuje imperatyw kategoryczny:
,,daj sobie luz”. Poniewaz cokolwiek zaistnialo, ma tendencj¢ do powielania, to w tym
ujeciu sukcesem jest nie przyspieszanie tego procesu przez np. brak reakcji na czy-
jas reakcje, nie odpisywanie na wszystkie maile, nie wchodzenie w ,,bezsensowne”
dyskursy, outsourcing spraw operacyjnych, robienie czegstszych przerw pomigdzy

kolejnymi spotkaniami lub zadaniami itp.

Czwartym sposobem jest spowalnianie wyptywu informacji i wiedzy, zwlasz-
cza goracej, unikatowe;j i autorskiej, charakterystycznej w przypadku oddziatywan
silno-sygnatowych [Hotodnik, 2014], co moze skutecznie i do§¢ dtugo odwlekaé
moment jej anihilacji. Przyktadem jest ,,dawkowanie” wiedzy klientowi o produkcie
czy ustudze (im wigcej wie, tym rzadziej kupuje) albo niedopuszczanie kooperantow
trzeciego, czwartego i dalszego rzedu do procesu tworzenia kluczowego know-how
(wyspowo kreowane dziaty B i R), dzigki czemu rozciaggana jest w czasie sprzedaz,

konsumpcja i uzytkowanie wiedzy.

Natomiast w scenariuszu pigtym zasadniczo mamy do czynienia z ,,anty-me-
todg”, ktorej watkiem przewodnim jest: ,,zrob striptiz informacyjno-wiedzowy”,
bo — po pierwsze — ,,pickno chodzi nagie” (informacja i wiedza istnieja po to, aby
si¢ nimi dzieli¢), a po drugie — ,,sam striptiz jest i tak nie do zatrzymania” (wyciek
informacji nastgpi wczesniej czy pozniej). Innymi stowy, informacja i wiedza jest
w pelni ujawniania, ale nie dlatego, ze jest bezwarto$ciowa lub mato wazna, lecz
z powodu ,,przesterowania” jej warto§ci na sam proces odkrywania. Bez wzgledu
na to, ile odstoni organizacja, to ,,nagie pickno” odkrywania wiedzy niejawnej tkwi
w niemoznosci jej zawlaszczenia (przejgcia unikatowej wiedzy i informacji), po-
niewaz tylko agent wiedzy jest sterownikiem procesu, czyli takze posiada klucz do
prowadzenia nieskofnczonej gry: spowalniania i przyspieszania, przyblizania i od-
dalania czy powigkszania i zawezania intensywnosci transferu informacji i wiedzy.
W praktyce biznesowej dotyczy to w glownej mierze stosowania marketingu wrazen,
doznan, doswiadczen, przezy¢ i impresji, polegajacym na ,,wcigganiu” klientow,
kooperantow czy tez konkurencji do procesu wspodttworzenia wartosci (value co-
creation), co z drugiej strony umozliwia im jednoczesne ,,wspotodstanianie si¢”. Jest
to nietypowy scenariusz anihilacji przeptywow informacji i wiedzy, w ktérym ,,nic
nie ukrywajac, otrzymujesz znacznie wigcej”, czego uzasadnieniem jest: ,,anihilacja

nie wymaga niszczenia, lecz stopienia”.

Syntetyzujac, metody anihilacji lub co najmniej spowalniania transferéw infor-
macji i wiedzy sg zorientowane na dawkowanie informacji i wiedzy innym podmio-
tom, przez co staja si¢ one bardziej ,,pozadane”, jak rowniez na poszerzanie szczelin
informacji i wiedzy, co z kolei otwiera wigksza przestrzen potencjalnosci (wytonienia

nowych pomystow, zdarzen i relacji).
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Podsumowanie

Z perspektywy biznesu optymalizacja ilosci informacji i wiedzy, zard6wno otrzy-
mywanych, jak i wytwarzanych, jest obecnie jednym z gtownych elementow wa-
runkujacych osigganie przewagi konkurencyjnej. Efektywnos¢ w tym przypadku
moze by¢ wyznaczana za pomoca czasu i energii zuzytej przez podmiot sprawczy
W procesie postrzegania, dekodowania, internalizacji oraz anihilacji ,,ztudnych”
strumieni informacji i wiedzy podczas procesu generowania i dostarczania rozwig-
zan dla klientéw zewngtrznych i wewngtrznych. Tego typu spojrzenie umozliwia:

— dostrzezenie istotno$ci analizy BEP percepcji klienta,

— okreslenie progu, w ktorym transfer informacji i wiedzy przeistacza si¢ w sy-

mulakry,

— wskazanie koniecznos$ci wdrazania mechanizméw redukcji nadmiarowych

i niepotrzebnych informacji i wiedzy,

— budowanie ,,anihilujgcych” lub ,,spowalniajacych” przeptywow informacji

i wiedzy.
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Enterprise of the New Generation

The following problems are discussed in the paper: 1) necessity of formulating new era enterprise
paradigm, 2) asymmetry of the information and knowledge flow, 3) break-even point of the effectiveness
of the networking companies, 4) break-even point of the effectiveness of the information and knowledge
transfer to the clients, 5) energy flow as the new management paradigm for the enterprise 3.0, 6) business
game based on the information and knowledge flow — simulacric orientation, 7) information and knowledge

annihilation scenarios in the 3.0 company.
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Przedsiebiorstwo nowej generacji

W pierwszej czg$ci artykutu przedstawiono dotychczasowe i nowe paradygmaty osiggania przewagi
konkurencyjnej, ktorych logika tworzenia wartosci dla klienta odzwierciedla cztery generacje przedsig-
biorstw: 1) opartych na uktadzie monolitycznym (kreowanie wartosci ,,samych w sobie”), 2) opartych na
uktadzie dualnym (dualne rozumienie warto$ci jako transakcji korzysci pomigdzy firma a otoczeniem oraz
firma a klientem), 3) opartych na uktadzie sieciowym (tworzenie wartosci w sieci relacji), 4) opartych na
uktadzie przeptywowym (,,bycie w strumieniu” jest wazniejsze od samego kreowania wartosci). W dalszej
czesci ukazano modele kreowania przedsigbiorstw 3.0, ktorych gra ,,strumieniowania” wartosci klienta jest
komponowana na podstawie zarowno kreacji, jak i anihilacji przeptywow informacji i wiedzy. Szczegdtowo
omowiono metody i scenariusze zwigzane zwlaszcza z tym drugim aspektem, ktorych aplikacyjnos¢ zalezy
od modelu biznesu danej firmy.
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